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DRAGON'S LAIR (Gameboy Color) 


https://reelrundown.com/film-industry/The-History-Of-Home-Movie-Entertainment#:":text=However% 
2C%20it#20would#%20be%20the,offered#%20in%20this#%20new%20format. 


http://www.blami.com/discovision/RecordPlaysPictures.htm 


https://en.wikipedia.org/wiki/Dragon%27s_Lair_(1983_video_game) 


https://books.google.fr/books?id=XiMOntMybNwC&pg=PA128&redir_esc=y#v=onepage&q=dragon's%2 
Olair&f=false 


exemples de vieux films interactifs : 

-Wild Gunman (1974) > first light-gun game from nintendo 

-Kinoautomat : https://en.wikipedia.org/wiki/Kinoautomat 
-https://mediarep.org/bitstream/handle/doc/4207/NECSUS 2018 7_1_ 17-44 Cowan_Interactive_medi 
a_.pdf?sequence=6&isAllowed=y 
https://books.google.fr/books?id=XiMOntMybNwC&pg=PA128&redir_esc=y#v=onepage&q&f=false 
http://www.cataroo.com/DBlair1.html 
https://web.archive.org/web/20070723032930/http://www.thedoteaters.com/p2_stage6.php 
https://www.mobygames.com/game/dragons-lair/credits 
https://en.wikipedia.org/wiki/Dragon%27s_Lair_(1983_video_game) 
https://www.mobygames.com/game/gameboy-color/dragons-lair /rating-systems 

Quick Silver's (a key magazine for the arcade industry at the time) John Cook reflected on the staying 
power of Laserdisc games. "Do video disc players have a future in the coin games business, or are they 


merely the latest in a long line of expensive, fleeting gimmicks? 


"Well, my prediction is that by this time next year a new videogame **without** a laser disc player will 
be as rare as a silent movie in 1929." 


The New York Post claimed, "It's a video game! No, it's animation! No, it's ‘interactive video,' a 
combination of both. And it's also a quantum jump into a whole new art form of the arcade." 


Arnie Katz, editor of Electronic Games Magazine commented on the strength of the graphics. "The 
visuals are absolutely breathtaking. There's never been anything like it in a coin- operated game. And no 


game has made you feel like you are a character in an animated movie. It's the difference between a line 
drawing and a photograph. There's nothing wrong with a line drawing, but a photograph has more 
impact because it packs more detail." 


Il sera notament le créateur de l'Halcyon une machine mi-ordinateur mi-console, dotée d'un système de 
synthèse vocale à la Siri êxtremement avancé pour son temps et faisant tournés exclusivement des 
films interactifs sur Laserdisc. Mais l'Halcyon ne se verra jamais commercialisé, et restera une des 
consoles les plus rares au monde avec seulement environ un quinzaine d'exemplaires produits. 


DRAGON'S LAIR 


Basé à Emeryville, en Californie, le studio Digital Eclipse a particulièrement été prolifique en tant que 
développeur sur les premières consoles portables de Nintendo, avec plus de 50 productions à leur actifs 
rien que pour les ludothèques de la GameBoy, GameBoy Color et GameBoy Advance. 

En effet, Digital Eclipse se spécialisera au début des années 2000 dans les portages de jeu vers ces 
consoles portables (Rayman Advance, Mortal Kombat 4, Ghosts N Goblins) et notamment dans des 
adaptations de liscences populaires sur ses supports, avec par exemple plusieurs jeux Spyro (Spyro: 
Season of Ice, Spyro 2: Season of Flame) ou GTA Advance. 

Entre 1999 et 2000, ce studio aura la tâche de porter un certain jeu sur Game Boy Color pour le compte 
de Capcom, un de leurs éditeur. Et pas n'importe quel jeu, puisqu'il s'agira de Dragon's Lair, un jeu qui 
avait certes plus de quinze ans à cette époque, mais qui à sa première sortie a su marquer durablement 
le jeu vidéo. 

Petit retour dans le temps, le 19 juin 1983 pour être plus précis. 

Ce jour-là marque la sortie de Dragon's Lair, un jeu d'arcade d'un nouveau genre, qui s'affranchi des 
graphismes pixéllisés ou vectorisés de l'époque, pour proposer au joueur une expérience digne du 
cinéma d'animation. 


Dragon's Lair, comme vous pouvez le deviner, est un film interactif. Le joueur se place dans la peau d'un 
chevalier nommé Dirk The Daring, explorant un château infesté de monstres et de pièges qu'il doit 
surmonter, dans le but de sauver la princesse Daphne des griffes de Singe, le fameux dragon du titre (et 
je ne sais absolument pas comment ce nom est censé se prononcer). 

Bref, le joueur doit contrôler le personnage de Dirk faisant face à de nombreuses QTE, des scènes 
rapides contextuelles où le joueur doit effectuer une série d'actions précises à l'écran, par le biais de 
quatre touches fléchées, servant pour les déplacements et les esquives, et d'une touche Action, servant 
pour les attaque à l'épée. Et même si le jeu essaie de guider un minimum le joueur via des signaux 
visuels et sonores, la majorité des actions à faire et des touches à présser pour les réaliser doivent être 
devinés et effectués par le joueur à un moment très précis, ce qui l'amène à se tromper et à mourrir 
beaucoup, beaucoup, beaucoup, beaucoup, beaucoup trop de fois. 


Mais pour l'époque, si Dragon's Lair était affreusement difficile et très criptique pour des joueurs non 
initiés au jeu, il sera tout de même un objet de fascination pour ce qu'il essaie d'accomplir en tant 
qu'aventure interactive, mais surtout pour la qualité de ses graphismes, même comparés aux plus belles 
productions graphiques et techniques des jeux vidéo de l'époque (Star Wars, Exerion, Pole Position, 
Tapper). 


Le secret derrière les belles images de Dragon's Lair est l'utilisation de la technologie du Laserdisc dans 
la borne d'arcade, un type de support optique ancêtre du CD et du DVD et relativement récent pour 


l'époque, permettant de stocker les 27 minutes d'animation qu'utilise le jeu. 

Deux têtes pensantes seront à l'origine du jeu : 

L'un est Rick Dyer, un concepteur vidéo-ludique qui se spécialisera dans la production de jeux en films 
intéractifs via son studio Advanced Microcomputer Systems, le studio derrière notament Dragon's Lair. 
L'autre créateur du jeu, qui sera principalment chargé de l'animation est Don Bluth, un ancien 
dessinateur et animateur de chez Disney, notamment connue à l'époque comme le réalisateur de Brisby 
et le Secret de Nihm, tout juste sortie en 1982. 


Cependant, si Dragon's Lair pose les bases d'un genre qui seront maintes et maintes fois réutilisés, il 
n'est pas à considérer comme le premier film interactif. D'autres jeux du même genre prédatent 
Dragon's Lair dans les années 70, comme par exemple la première version de Wild Gunman sortie en 
1974, un jeu de tir interactif faisant partie des premiers jeux d'arcade de Nintendo, ou encore d'autres 
exemples bien plus anciens remontant jusqu'au début du 20ième siècle. 

Et avec un minimum de recul, Dragon's Lair peut être considéré comme un des premiers jeux triple A de 
l'histoire du jeu vidéo, avec un budget de réalisation dix fois supérieur à la moyenne des productions de 
l'arcade de l'époque, le jeu ayant coûté 1.3 millions de dollars sans inflation pour un total de 7 mois de 
travail, ce qui se fera ressentir sur le prix d'une partie, s'élevant à 50 cents au lieu des 25 habituelles. 


Malgré ça, Dragon's Lair sera un succés commercial à sa sortie, rapportant 32 millions de dollars les huit 
premiers mois à Cinematronics le premier éditeur du jeu Amérique du nord, tout en se vendant à plus 
de 16 000 exemplaires sur l'année de sa sortie. 

Dragon's Lair marquera grandement la presse de l'époque, applaudissant l'exploit graphique et 
l'expérience vidéo-ludique unique et innovante qu'apporte le jeu, certains voyant même, en la 
technologie permise par le Laserdisc, comme le futur du jeu vidéo. 


18 ans plus tard, travailler sur un portage de Dragon's Lair digne de ce nom sur une console aussi peu 
puissante que la Game Boy Color est une tâche plutôt diffcile pour Digital Eclipse. Mais de part le passé, 
d'autres portages ont été réaliser sur des supports bien plus faiblards que la borne d'arcade du jeu 
original. 


La première vague de portages se fera au milieu des années 80 sur certains micro-ordinateurs 
populaires de l'époque, par Software Projects avec des graphismes adaptés à la puissance de ces 
machines, tout en gardant l'esprit du jeu original, avec les mêmes actions à effectuer au bon moment et 
les mêmes pièges à éviter. Le résultat en sera à peine moyen, les sensations n'étant pas aussi prenantes 
que sur arcade, et la claque visuelle étant absente. 

1984 = Coleco Adam 

1986 = Amstrad CPC, ZX Spectrum, Commodore 64 

C'est à la fin des années 80 que l'on verra apparaître les premières adaptations purement vidéo de la 
borne d'arcade sur des ordis bien plus puissants. 

1989 = Amiga, DOS 

1990 = Mac, Atari ST 

Mais entre 1990 et 1993, Dragon's Lair va s'orienter vers le genre du plate-former, avec une série 
d'adaptations sur consoles de salon et portables réalisés par le studio Motivetime. Cela donnera donc 
trois jeux Dragon's Lair avec chacun leur style de jeux, mais ayant deux choses en commun : de l'une 
leurs qualité graphique de très bonne facture pour chacun de leurs supports, et de l'autre leurs difficulté 
absurde et absolument abusive, comme si ces jeux étaient vraiment fait à l'image du premier jeu sur 
arcade. 

1990 = NES 


1993 = SNES 

Ainsi, pour un nouveau portage de Dragon's Lair sur Game Boy Color, Digital Eclipse a largement de quoi 
s'inspirer sur ce qui est à prendre ou à laisser par rapport aux autres versions du jeu, et vue le support 
sur lequelle ce jeu doit sortir, réaliser un énième jeu de plate-forme Dragon's Lair serait plus que 
raisonnable. Mais au lieu de ça, le studio fera quelque chose de différent. 

Puisque malgré la faible puissance de la console, et malgré la faible définition d'écran et les 56 couleurs 
qu'elle peut afficher, Digital Eclipse réalisera une copie identique, un portage en bonne et due forme du 
jeu original. 


Le résultat est juste incroyable : bien que la résolution soit réduite, le jeu garde quasiment intactes les 
animations détaillés et les graphismes colorés de la version arcade. Et malgré une fréquence d'images 
amoindrie, rendant certains passages un peu plus saccadés en jeu, la version Game Boy Color de 
Dragon's Lair est beaucoup plus tendre au niveau de sa difficulté, laissant plus de temps au joueur pour 
appuyer sur les bonnes touches, tout en lui permettant via un système d'indice sonore de se réctifier 
pendant une fraction de seconde si le joueur n'a pas appuyé sur la bonne touche. 


Cette version dispose en plus d'un mode d'initiation, permettant de jouer au jeu en sachant sur quelles 
touches appuyer et à quels moments durant les scènes d'action. Etant assez limité et ne permettant pas 
de terminer le jeu, ce mode reste néanmoins un excellent ajout permettant de mieux comprendre et 
appréhender les bases du jeu. 

Pour conclure, malgré une bande-son très minimaliste en bruitages et en musique et la faible puissance 
de la Game Boy Color, et bien que toujours exigeant et frustrant sur les bords, le Dragon's Lair de Digital 
Eclipse reproduit à merveille les sensations de la borne d'arcade originale, à l'image de la prouesse 
technique qu'elle avait été pour son époque. Sorti durant l'année 2000 en Europe et en janvier 2001 en 
Amérique du nord, le jeu n'a fait pas plus de bruit que ça, malgré les quelques critiques élogieuses sur la 
prouesse technique de ce portage. 

Encore de nos jours, le jeu est régulièrement cité comme étant un des portages les plus impressionnants 
techniquement parlant, et un des plus beaux jeux de la Game Boy Color. 


It's extremely difficult to rate a game like Dragon's Lair because of its overall gameplay limitations. But 
the heck with it -- the Game Boy Color version is a stunner. - IGN 


Regardless of its rough edges, most Dragon's Lair fans should be pleased with this adaptation. - 
GameSpot 


In some ways, it actually plays better than the original game, particularly with regard to pacing. - The 
Video Game Critic 


